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Istruzioni per l'uso del dischetto 

Per caricare i programmi di questo numero di 
Tutto Commodore dovete accendere, 
nell'ordine, il monitor (o televisore), il drive, 
eventualmente la stampante e, infine, il 
computer. Se possedete un Commodore 128 
ricordate di impostarlo in modo 64. Inserite il 
disco nel drive con la facciata A rivolta verso 
l'alto, digitate LOAD"*",8,l e premete il tasto 
Return. Alla comparsa dell'indice dei 
programmi selezionate, mediante i tasti 
cursore, la voce che vi interessa e premete il 
tasto FI. L'uso dei programmi proposti 
richiede spesso l'uso di un disco di lavoro 
formattato e vuoto. Per formattare un disco 
nuovo dovete inserirlo nel drive con la tacca a 
sinistra (facciata A verso l'alto), digitare 
l'istruzione OPEN 15,8,15,"NO:NOME 
DISCO,ID":CLOSEl 5 e premere il tasto 
Return. Per formattare un disco su entrambe le 
facciate dovete girare il disco e ripetere la 
stessa operazione dopo aver creato una tacca 
anche sul bordo destro del floppy. Per fare 
questo prendete due dischi e appoggiateli uno 
sull'altro in modo da far combaciare le 
facciate A e i fori ovali di lettura. Con l'aiuto 
di un taglierino o delle forbici tagliate 
la nuova tacca sul disco da formattare anche 
sulla faccia B seguendo attentamente 
i contorni di quella dell'altro disco. 
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Software 
Grafica Amighevole! 

Il software di questo mese vanta ec¬ 
cezionali attitudini creative. Infatti 
è l'unico programma che permette 
di creare schermate grafiche multi¬ 
colori servendosi di funzioni che ri- 
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cordano molto da vicino quelle dei mol¬ 
teplici programmi grafici per Amiga 


Pag. 2Ì ^ 

Amiga 

Clonazione immediata! 

Da oggi, anche per Amiga, come fu per 
C64, è possibile acquistare accessori che 
consentono la duplicazione rapida e sem¬ 
plice di qualsiasi tipo di programma. Ve¬ 
diamo di che cosa si tratta 
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Free Software 
Grafica e spettacolo 

Il disco di freesoftware che vi presentia¬ 
mo questo mese raccoglie numerosi uti¬ 
lissimi programmi grafici, che vi descri¬ 
viamo ora in dettaglio 
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La scheda Hurricane 2800 \ 


Commodore 

Alla più importante esposizione 
di sistemi informatici, il CeBit 
'90 di Hannover, la Commodore 
Business Machine è stata presen¬ 
te in grande stile, avendo occu¬ 
pato tre stand al centro della pri¬ 
ma sala. 

Uno stand è stato dedicato agli 
home computer (C64 e Amiga 
500), uno agli Amiga professio¬ 
nali e infine il terzo ai Pc compa¬ 
tibili. 

In quest'ultimo stand l'attenzio¬ 
ne era rivolta principalmente al 
nuovo Pc 60 III, basato sul mi¬ 
croprocessore Intel 80386 da 25 
megahertz. Il Pc 60 III è partico¬ 
larmente indicato per usi sofisti¬ 
cati quali il Cad e il Dtp, inoltre 
può utilizzare anche sistemi 
operativi più avanzati dell'Ms- 
Dos come Os/2 e Unix. Con Pc 
60 III sono state realizzate ben 40 
stazioni di lavoro che ne pro¬ 
pongono i più svariati utilizzi. 
Nello stand dedicato agli Amiga 
professionali è stata messa a 
punto una rete Ethernet con 20 
Amiga 2000, con i quali sono sta¬ 
te create altrettante stazioni di 
lavoro dedicate prevalentemente 
alla grafica. In particolare sono 
stati realizzati esempi di control¬ 


10 di videocamere, banchi di re¬ 
gia, sistemi interattivi basati su 
videodisco e animazioni grafi¬ 
che tridimensionali. Al top della 
gamma si trova Amiga 2500/30, 
ovvero un Amiga con Motorola 
68030 come microprocessore. 
Anche il campo musicale è stato 
tenuto nella dovuta considera¬ 
zione: la Kaway ha esposto un 
sistema di controllo per tastiere 
elettroniche basato su un Amiga 
500. 

Persino lo stand dedicato agli 
home computer è stato arricchi¬ 
to da applicazioni professionali: 
in particolare è stata realizzata 
una rete Ethernet con due Ami¬ 
ga 500 dedicata al desktop pu- 
blishing. 

Fax C64 

Nei pressi di Monaco di Baviera 

11 signor Ebensberger ha ideato e 
iniziato a produrre un economi¬ 
co fax via radio per C64. L'appa¬ 
recchio, che si collega alla User 
Port del C64, è in grado di rice¬ 
vere le immagini inviate dai sa¬ 
telliti meteorologici che utilizza¬ 
no le onde corte, precisamente a 
139 kilohertz. Le immagini ven¬ 
gono stampate in due modi: in 
bianco e nero con una risoluzio¬ 


ne di 320 x 960 pixel, oppure con 
quattro toni di grigio e una riso¬ 
luzione di 480 x 160 pixel. Sullo 
schermo del computer si può 
utilizzare la modalità grafica 320 
x 200 punti a quattro grigi. Per 
soli 27 marchi inoltre è disponi¬ 
bile un adattatore che consente 
la stampa con una stampante ad 
aghi Epson compatibile, con la 
quale è possibile ottenere ottimi 
risultati. 

Fax 64 costa soli 123 marchi (cir¬ 
ca centomila lire). 

Per informazioni rivolgersi a: 

Karl l Ebensberger (DF 8 C/), 
Fiillhofs trofìe 11 ,8068 Pfaffenhofen , 
BDR. 


Amiga 500 

Com'è noto la principale diffe¬ 
renza che intercorre tra Amiga 
500 e la sorella maggiore Amiga 
2000 consiste nelle considerevoli 
possibilità di espansione della 
seconda, che dispone di nume¬ 
rosi slot liberi. In teoria Amiga 
500 è espandibile quanto Amiga 
2000 tuttavia, se si fa eccezione 
per l'espansione di memoria e 
per l'emulatore di Ibm che vi ab¬ 
biamo anticipato il mese scorso, 
qualsiasi espansione deve essere 
collegata esternamente al com¬ 
puter. Sia la Commodore, sia 
molti costruttori artigianali han- 
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no già prodotto numerose 
espansioni per Amiga 500, ma in 
ogni caso non si tratta di solu¬ 
zioni ottimali, soprattutto a cau¬ 
sa deH'ingombro dovuto all'in- 
serimento dell'hardware nel bus 
di Amiga 500, che si trova sul la¬ 
to sinistro del computer. Inoltre 
difficilmente è possibile inserire 
più di un'espansione nella porta 
laterale di Amiga. D'altra parte è 
abbastanza comune il caso di chi 
ha acquistato un'Amiga 500 at¬ 
tratto dal basso costo del com¬ 
puter e solo in un tempo succes¬ 
sivo ha pensato di espanderlo. 

A questo punto si presentano tre 
possibilità: acquistare l'espan¬ 
sione per Amiga 5(X) con il ri¬ 
schio di trovarsi con una mac¬ 
china poco pratica e comunque 
non ulteriormente espandibile. 
Vendere Amiga 500 per acqui¬ 
stare un'Amiga 2000; si tratta 
senza dubbio della soluzione 
più efficace, ma è anche la più 
costosa. La terza possibilità con¬ 
siste nell'acquisto del cabinet di 
espansione Zorro prodotto dalla 
Hardital, che peraltro può essere 
utilizzato anche con Amiga 
1000. Praticamente questo cabi¬ 
net trasforma sia Amiga 500, sia 
Amiga 1000, in Amiga 2000, in¬ 
fatti Zorro e Amiga 2000 conten¬ 
gono esattamente gli stessi slot 
di espansione, inoltre è possibile 
inserire internamente sia i drive 
da 3,5", sia un drive da 5,25". 
Anche se Zorro è una soluzione 
efficace, a nostro avviso non è 
comodissima poiché inserendo il 
box di espansione sotto ad Ami¬ 
ga 500, si solleva il computer di 
alcuni centimetri, rendendo me¬ 
no comodo l'uso del computer; 
peraltro si tratta di una soluzio¬ 
ne esteticamente poco valida. 
Prossimamente sarà disponibile 
una soluzione molto più effica¬ 
ce: il sistema Al500 prodotto 
dalla Checkmate System. 

Si tratta di un nuovo abito per 


Amiga 500, ovvero di un case 
nel quale inserire tutta l'elettro¬ 
nica di Amiga 500, dalla scheda 
madre ai drive. Amiga 1500 ha 
la forma di un'Amiga 2000, in 
particolare la tastiera è separata 
dal resto del computer. A nostro 
avviso si tratta di una soluzione 
più pratica, poiché consente di 
lasciare il monitor sopra al com¬ 
puter e di porre la tastiera nel 
posto più comodo. All'interno di 
Amiga 1500 si possono montare 
due drive da 3,5" che a differen¬ 
za di Amiga 500 si trovano nella 
parte frontale del computer che 
consente una migliore manegge¬ 
volezza, inoltre è possibile in¬ 
stallare all'interno del case una 
scheda per Amiga 2000, un hard 
disk, una scheda video tipo flic- 
ker fixer o genlock. Se si deside¬ 
ra una maggiore espandibilità 
basta acquistare la scatola di 
espansione che contiene altri tre 
slot. La scatola di espansione si 
dispone semplicemente sopra al 
case di Amiga 1500. 

In sostanza Al500 trasforma ef- 
ficaciemente Amiga 500 in Ami¬ 
ga 2000: l'unica limitazione è la 
mancanza del bus Ibm e dello 
spazio per un drive da 5,25" che 
impedisce il montaggio di una 
scheda Bridgeboard per la com¬ 
patibilità Ms-Dos, ma secondo i 
tecnici della Checkmate non si 
tratta di una limitazione essen¬ 
ziale per la maggior parte degli 
utenti di Amiga. Al500 ci pare 
una buona idea, anche se al mo¬ 
mento di andare in stampa non 
abbiamo ancora potuto vedere 
neanche una foto di questo pro¬ 
dotto. 


Amiga e Pc 

Le schede Pc per Amiga 2000 ga¬ 
rantiscono l'emulazione tramite 
uno schermo di Amiga delle 
schede grafiche Cga e Mga, la 
prima delle quali consente oltre 


al modo testo il modo grafico 
320 x 200 a quattro colori, oppu¬ 
re 640 x 200 a due colori. 

È naturale sentire il bisogno di 
una scheda grafica più avanzata: 
dalla X-Pert Computer Service 
giunge una proposta molto inte¬ 
ressante. Per circa mezzo milio¬ 
ne la scheda X-Pert offre l'emu¬ 
lazione dei seguenti modi grafi¬ 
ci: Cga, Hercules (monocromati¬ 
co 435 x 348 pixel), Ega (640 x 
350 pixel a 16 colori), Vga (320 x 
200 pixel con 256 colori), Mcga 
(640 x 480 pixel con 16 colori), 
Vga estesa (800 x 600 pixel con 
16 colori oppure 640 x 480 pixel 
con 256 colori). 

Acquistando l'espansione di me¬ 
moria (circa 150mila lire) è pos¬ 
sibile utilizzare anche il modo 
1.024 x 768 pixel. 

La scheda si inserisce in uno slot 
Pc di Amiga 2000 e necessita na¬ 
turalmente di un monitor mul- 
tisync. 

Per informazioni rivolgersi a: 

X-Pert Computer Service , Weiher- 
wiese 27,6270 Idstein, BDR. 

50 megahertz 

Sì, avete letto bene, proprio 50 
megahertz. La Hurricane 2800, 
una scheda acceleratrice per 
Amiga 2000 prodotta dalla Intel- 
ligent Memory, contiene un mi¬ 
croprocessore 68030 con clock di 
28 MHz e vi assicuriamo che 
non sono pochi. Ciò nonostante 
è prossima l'uscita della nuova 
versione della scheda Hurricane 
con clock a 50 megahertz. Un 
microprocessore così potente 
azionato con un simile clock ci 
sembra davvero fantascienza: il 
buon vecchio 68000 di Amiga al 
confronto sembra un 6502, il mi¬ 
croprocessore di Vie 20. 

In aggiunta la nuova scheda sarà 
dotata di un'interfaccia Scsi per 
collegare hard disk o addirittura 
(perché no?) un disco ottico. 
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Fiendish Freddy's Big 
Top O' Fun 

Incominciamo la no¬ 
stra rassegna mensile 
con un nuovo gioco della 
Mindscape Ine. che ci 
porta in un mondo rara¬ 
mente sfruttato dai cre¬ 
atori di videogame, quel¬ 
lo del circo. Non si po¬ 
trebbe capire la dinamica 
del gioco senza conosce¬ 
re la storia che vi sta die¬ 
tro: il proprietario di un 
piccolo circo, trovandosi 
in gravi difficoltà econo¬ 
miche ma non volendo 
assoluta men te c h iudere 
il suo spettacolo, decise 
di chiedere un prestito. 
Destino volle che lo chie¬ 
se proprio al più avido 
fra i banchieri della zona: 
il contratto capestro che 
fu costretto a firmare 
prevedeva, in caso di in¬ 
solvenza, la cessione del 
terreno sul quale si erge 
il tendone. Non manca 
molto alla scadenza del 
prestito e le casse del bot¬ 
teghino non tranquilliz¬ 
zano sicuramente il pro¬ 
prietario del circo. La sua 
ultima idea per evitare la 


chiusura consiste nel- 
l'organizzare un mega¬ 
show con tutti i suoi arti¬ 
sti più bravi. Il banchiere, 
che già pensa d i cosi ru i re 
un enorme palazzo al po¬ 
sto del tendone, è preoc¬ 
cupato dal possibile suc¬ 
cesso dello spettacolo e 
dalla possibilità di vede¬ 
re restituito il suo presti¬ 
to; per questo incarica un 
losco personaggio, tale 
Fiendish Freddy, di in¬ 
trufolarsi fra gli artisti e 
sabotare i loro numeri. 

Durante il gioco do¬ 


vrete fare in modo che 
tutto vada per il meglio, 
non solo controllando 
con il joystick i movi¬ 
menti degli artisti nelle 
loro esibizioni ma anche 
facendo attenzione al¬ 
l'immancabile intromis¬ 
sione del diabolico Fred¬ 
dy. I numeri dello spet¬ 
tacolo sono sei: tuffo nel¬ 
la tinozza, giocoliere, 
passeggiata sulla fune 
sospesa, uomo cannone, 
trapezio e lancio dei col¬ 
telli. Freddy, travestito 
da pagliaccio, interverrà 
nel bel mezzodì ogni nu¬ 
mero per attuare i suoi 
diabolici piani, come ta¬ 
gliare le funi alla trapezi¬ 
sta, gettare dei fumogeni 
davanti al lanciatore di 
coltelli, ostruire la bocca 
del cannone o lanciando 
una bomba al giocoliere 
al posto degli attrezzi. Al 
termine di ogni numero 
una giuria valuterà in de¬ 
naro la bontà dell'esibi¬ 
zione. Scopo del gioco è 
raggiungere i diecimila 
dollari necessari per far 
fronte al debito. Il punto 
di forza del programma 



è sicuramente la varietà 
dell'azione dovuta sia al¬ 
la presenza di numeri di¬ 
versi sia ai diversivi cre¬ 
ati da Freddy. Non infe¬ 
riore, comunque, la pre¬ 
sentazione, curata sia 
nella grafica sia nel con¬ 
tenuto: la storia raccon¬ 
tata all'inizio è rappre¬ 
sentata durante tutto lo 
svolgimento del gioco 
tramite simpatiche ani¬ 
mazioni, così come la 
giuria e le operazioni di 
selezione del numero di 
giocatori e del personag¬ 
gio che li rappresenta. Il 
prezzo che bisogna pa¬ 
gare a tanta accuratezza 
nella presentazione è la 
lentezza di caricamento 
delle varie schermate in¬ 
troduttive e delle attra¬ 
zioni: le frequenti inter¬ 
ruzioni per caricare le 
parti del programma 
nuociono sicuramente 
alla giocabilità che in 
ogni caso si mantiene 
alta. 

Player Manager 

Chiedete a degli ap¬ 
passionati qual è il più 
bel gioco di simulazione 
calcistica presente sul 
mercato; 90 persone su 
cento vi risponderanno 
Kick Off; immaginatevi 
poi se questo gioco ve¬ 
nisse integrato con un ot¬ 
timo programma di ge¬ 
stione dei campionati, 
delle coppe, delle squa¬ 
dre: cento persone su 
cento vi risponderebbe¬ 
ro ancora Kick Off; ebbe¬ 
ne, questo binomio è sta¬ 
to fatto dalla Anco 
Software e ha preso il no¬ 
me di Player Manager. 
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Player Manager 


Vi piacerebbe simulare 
un campionato di quat¬ 
tro divisioni da 12 squa¬ 
dre ciascuna, oppure 
una coppa di lega secon¬ 
do la formula inglese? 
Desiderate ricreare su 
computer ogni aspetto 
del calcio mercato, dalle 
cessioni agli acquisti, 
dalle schede informative 
su 1 le ca ratteristiche d i ol¬ 
tre mille giocatori ai 
"cartellini" che ne indi¬ 
cano il valore di merca¬ 
to? Vorreste avere il con¬ 
trollo finanziario di una 
società di calcio ammini¬ 
strando gli incassi e le 
compravendite? Siete un 
fan di Tra paltoni o di 
Sacchi e vi piacerebbe ve¬ 
dere che cosa fareste voi 
al loro posto seduti sulla 
panchina? E, se non vi ac¬ 
contentasse nemmeno 
quest'ultima ipotesi, 
vorreste interpretare il 
doppio ruolo di allenato¬ 
re e di giocatore? Sono 
tutte possibilità che Pla¬ 
yer Manager offre, perlo¬ 
più studiate in modo da 
non lasciare adito a nes¬ 
sun tipo di critica riguar¬ 
do alla qualità. Basta da¬ 
re un'occhiata al libretto 
di istruzioni o passare 
velocemente con il mou¬ 
se le varie schermate per 
avere un'idea delle infi¬ 
nite sfumature del pro¬ 
gramma. 

11 quadro principale 
del gioco è composto da 
nove settori: la società, il 
campionato, la coppa, le 
tattiche, l'allenatore, la 
squadra, i trasferimenti, 
la partita, la pausa. Da 
ognuna di queste opzio¬ 
ni di partono una miriade 
di altre possibili scelte 


per personalizzare nei 
minimi particolari la 
propria società di calcio. 
Si parte con una squadra 
di serie C e l'obiettivo è 
ovviamente quello di ar¬ 
rivare in prima divisione 
per affrontare le squadre 
più quotate. Durante il 
campionato bisognerà 
fare i conti non soltanto 
sul campo con gli avver¬ 
sari ma anche con i bilan¬ 
ci societari e le tattiche di 
gioco. 

Si potrebbe andare 
avanti a lungo a parlare 
delle meraviglie di Pla¬ 
yer Manager ma per mo¬ 
tivi di spazio ci limitere¬ 
mo a qualche considera¬ 
zione generale; la prima 
cosa che colpisce nel pro¬ 
gramma è la marea di da¬ 
ti che compongono ogni 


scheda di ogni giocatore. 
Moltiplichiamo il tutto 
per mille (tale è circa il 
numero dei giocatori 
rappresentati) e ci ren¬ 
diamo subito conto che 
non sarà cosa facile per i 


dirigenti della squadra 
valutare il miglior acqui¬ 
sto praticabile in quel 
momento. Altro aspetto 
degno di nota riguarda 
lo svolgimento delle par¬ 
tite; Player Manager dà 
la facoltà di scegliere se 
essere protagonista in 
campo (si può controlla¬ 
re il giocatore più vicino 
alla palla oppure sempre 
lo stesso calciatore) o es¬ 
sere l'allenatore. In que¬ 
st'ultimo caso la partita 
può essere visualizzata 
schematicamente su un 
apposito quadrante in 
cui i giocatori sono rap¬ 
presentati da puntini co¬ 
lorati. L'allenatore può 
intervenire a gioco fermo 
cambiando la tattica o so¬ 
stituendo un giocatore se 
lo ritiene opportuno. 

A coronamento della 
qualità generale del pro¬ 
gramma non poteva 
che esserci un'ottima 
grafica. 


X-Out 

Otto livelli di gioco, 
160 schermate, 40 alieni 
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differenti, immagini con 
48 colori, più di 50 ogget¬ 
ti presenti sullo schermo 
contemporaneamente, 
29 armi da scegliere. 
Questi sono i numeri di 
X-Out, un avvincente 
gioco spaziale creato dal¬ 
la Rainbow Arts. 

La dinamica è presso¬ 
ché la solita, ovvero si 
tratta di attraversare le 
varie schermate di gioco 
distruggendo più alieni 
possibili e difendendosi 
dai loro attacchi. La novi¬ 
tà è invece rappresentata 


dalla possibilità di crear¬ 
si da cima a fondo il mez¬ 
zo con il quale intrapren¬ 
dere la missione: all'ini- 
zio del gioco ci si trova in 
un particolarissimo ne¬ 
gozio spaziale, una spe¬ 
cie di supermercato del 
futuro con tanto di listi¬ 
no prezzi; al posto delle 
uova o del formaggio qui 
si vendono missili tele¬ 
guidati, muri di energia, 
laser, satelliti e addirittu¬ 
ra vari esemplari di navi 
spaziali. Con il budget a 
disposizione bisogna 


cercare di fare il miglior 
acquisto possibile, sce¬ 
gliendo innanzitutto il 
veicolo spaziale ed equi¬ 
paggiandolo poi con le 
attrezzature che si riten¬ 
gono più valide. Vi sono 
anche i pacchetti già pre¬ 
confezionati, formati da 
un'astronave e da due 
armamenti preselezio¬ 
nati: più o meno come le 
offerte speciali dei gran¬ 
di magazzini! Alla fi ne di 
ogni livello, se si riuscirà 
a completare il percorso 
districandosi fra creatu¬ 
re di ogni genere, si ritor¬ 
nerà nel negozio per ag¬ 
giornare il proprio arma¬ 
mentario, sfruttando i 
soldi accumulati duran¬ 
te l'azione; infatti di¬ 
struggendo gli avversari 
non si ottengono punti, 
bensì denaro. Con X-Out 
gli appassionati del ge¬ 
nere non avranno sicura¬ 
mente di che lamentarsi: 
alla qualità più pretta¬ 
mente tecnica citata al¬ 
l'inizio si accompagna 
quella dell'azione, ultra¬ 
veloce e mozzafiato. Ot¬ 
tima l'idea di poter far 
personalizzare al gioca¬ 
tore il veicolo spaziale; 
l'unico difetto sta nel fat¬ 
to che la dotazione ini¬ 
ziale è appena sufficiente 
per comprare due mezzi 
scarsamente armati, co¬ 
sicché chi gioca per la 
prima volta non riesce a 
far durare la partita più 
di pochi secondi. 

Hot Rod 

Concludiamo con que¬ 
sto gioco della Acti Vision 
la cui dinamica è abba¬ 
stanza simile alla prece¬ 


dente. Questa volta però 
ci troviamo nel mondo 
delle corse automobili¬ 
stiche e scopo del gioco è 
quindi classificarsi nelle 
migliori posizioni a ogni 
gara fra le 15 di cui è com¬ 
posto il programma. An¬ 
che in questo caso il pre¬ 
mio per i piazzamenti 
può essere reinvestito in 
un negozio che vende 
pneumatici, motori più 
potenti, paraurti e aletto¬ 
ni per migliorare la tenu¬ 
ta di strada. Il gioco ter¬ 
mina all'esaurimento del 
carburante che, in ogni 
caso, può essere in parte 
recuperato durante la 
corsa. Particolarità del 
programma è il fatto che 
la schermata di gioco se¬ 
gue costantemente la 
vettura in prima posizio¬ 
ne; se un'altra macchina 
esce dal quadro viene au¬ 
tomaticamente riportata 
sulla schermata della 
prima. Questo, anche se 
può sembrarlo, non è un 
vantaggio poiché a que¬ 
sta operazione si accom¬ 
pagna un consumo note¬ 
vole di carburante. 

Hot Rod può essere 
giocato da due (C64) o da 
quattro (Amiga) giocato¬ 
ri. Inoltre si può interve¬ 
nire nel gioco in qualsia¬ 
si momento, anche a gara 
già iniziata. 

La grafica è buona e il 
controllo delle vetture 
tramite joystick è reso 
volutamente difficoltoso 
perlomeno fino a quan¬ 
do non si comprano gli 
alettoni stabilizzanti. La 
giocabilità è elevata. 

Massimiliano 
Del Rio 
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Grafica Amighevole! 

Il software di questo mese vanta eccezionali attitudini creative. Infatti è l'unico 
programma che permette di creare schermate grafiche multicolori servendosi di 
funzioni che ricordano molto da vicino quelle dei molteplici programmi grafici 
per Amiga 


Il programma si chiama Easy 
Paint e offre un tale numero di 
funzioni grafiche avanzate da 
poter essere paragonato ai pro¬ 
grammi analoghi per Amiga. In¬ 
fatti, oltre a consentire l'uso del 
mouse, per i fortunati che lo 
possiedono, offre un gran nume¬ 
ro di funzioni base per la 
creazione di ellissoidi, parallelo- 
grammi, poligoni vari, spezzate, 
triangoli e figure di ogni tipo e 
il tutto con incredibile facilità. Il 
punto di forza di Easy Paint, pe- 
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rò, è costituito dalle ricchissime 
funzioni di painting. Le funzioni 
di painting sono quelle che per¬ 
mettono di riempire automatica- 
mente precise aree di un disegno 
con un determinato colore o pat¬ 
tern. Un pattern è una struttura 
grafica modulare che rende l'ef¬ 
fetto finale simile a quello di una 
tappezzeria o di piastrelle. I mo¬ 
duli grafici che definiscono il 
pattern sono definiti dall'utente. 
Naturalmente non è tutto, poi¬ 
ché è possibile, come con Ami¬ 
ga, prelevare una parte della pa¬ 
gina grafica e usarla come pen¬ 
nello. Con questo pennello si 
possono svolgere una miriade di 
operazioni estremamente creati¬ 
ve. E non è ancora tutto! 


Come funziona 

Attivato il programma vi trovate 
di fronte la schermata pricipale 
(figura 1). Il pannello di control¬ 
lo è costituito da una tavolozza 
di colori nella parte alta del vi¬ 
deo. I colori, come sempre, sono 
16. Sulla destra della tavolozza 
c'è l'indicatore che mostra quale 
colore è operativo. Per cambiare 
il colore selezionato dovete agire 
sul joystick (porta 2) in modo da 


portare il cursore sul colore desi¬ 
derato. Premendo il tasto Fire 
operate la selezione. 

Il resto dello schermo è condivi¬ 
so da ben 30 gadget per la sele¬ 
zione di altrettante funzioni. Se¬ 
guiamo un ordine logico per il¬ 
lustrarle tutte: 

• Draw 

È la funzione più comune. Al¬ 
l'attivazione del programma tale 
funzione è già operativa. Pre¬ 
mendo il tasto Return dal pan¬ 
nello di controllo il programma 
visualizza la pagina grafica. Il 
cursore si trasforma in una frec¬ 
cia che indica la posizione della 
penna. Muovendo il joystick, 
mantenendo premuto il tasto Fi- 
re, potete disegnare una traccia 
sulla pagina grafica. 11 colore 
della traccia è quello del colore 
operativo. Premendo nuova¬ 
mente Return tornate al pannel¬ 
lo di controllo. 

Nota: il tasto Return cela un'al¬ 
tra importante funzione. In pagi¬ 
na grafica, premendo tale tasto 
e, senza rilasciarlo, premendo 
subito dopo anche il tasto curso¬ 
re più a destra, attivate la fun¬ 
zione di cancellazione. 

In questo momento, premendo 
nuovamente Return per due vol¬ 
te, annullate dalla pagina grafica 
l'ultima operazione effettuata. 

Se invece di premere nuovamen¬ 
te Return agite sul joystick, il 
cursore si comporta come una 
gomma per cancellare. Per usci¬ 
re premete ancora Return e il ta¬ 



sto cursore. 

• Line 

Permette di tracciare con facilità 
dei segmenti. Per attivare la fun¬ 
zione dovete portare il cursore 
sul gadget LINE e premere il ta¬ 
sto Fire. Questa procedura è va¬ 
lida per tutte le funzioni che in¬ 
contreremo in questa decrizione 
del programma. Passando alla 
pagina grafica con Return potete 
sperimentare la funzione. 

• Circle 

Consente di tracciare circonfe¬ 
renze con estrema facilità. Atti¬ 
vate l'opzione e passate alla pa¬ 
gina grafica. Premendo una vol¬ 
ta il tasto Fire si fissa il centro 
della circonferenza. A questo 
punto, muovendo la leva del 
joystick, si decide il diametro 
della circonferenza e, premendo 
ancora il tasto Fire, si disegna la 
circonferenza. 

• Ellipse 

È una funzione del tutto analoga 
a Circle e permette di disegnare 
delle ellissi (figura 2). 

• Rectangle 

Offre la possibilità di tracciare 
parallelogrammi. Premendo la 
prima volta il tasto Fire fissate la 
posizione di uno spigolo qual¬ 
siasi del rettangolo. Con la leva 
del joystick posizionate lo spigo¬ 
lo opposto e con una nuova 
pressione del tasto Fire decretate 
il tracciamento della figura. 

• Triangle 

Permette di tracciare facilmente 
triangoli di qualsiasi tipo (figura 
3). La prima pressione del tasto 
Fire fissa il primo vertice del 
triangolo. La leva del joystick 
consente di posizionare il secon¬ 
do vertice che verrà, come sem¬ 
pre, fissato mediante la pressio¬ 
ne del tasto Fire. In modo analo- 
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Figura 1. 

Il pannello 
di controllo 
del programma 


do risulta più semplice la costru¬ 
zione di figure regolari e propor¬ 
zionali. Tale funzione, se attiva¬ 
ta, influenza tutte le altre funzio¬ 
ni viste fin qui. 

• Use Last 

Influenza e agisce sulle funzioni 
Circle, Ellipse, Copy, Rectangle 
e Triangle. In pratica riabilita la 
figura definita per ultima nella 
funzione attivata assieme a essa. 
Per utilizzare tutte le funzioni di 
supporto come questa dovete 
agire sia sul gadget di tale fun¬ 
zione sia su quello della funzio¬ 
ne da influenzare. 


go potete fissare il terzo vertice. 

• Paint 

È la funzione che consente di 
riempire con il colore seleziona¬ 
to una determinata area delimi¬ 
tata da pixel di un colore diffe¬ 
rente da quello su cui posiziona¬ 
te il cursore (figura 4). L'uso è 
elementare. Portate il cursore a 
freccia in un punto qualsiasi del¬ 
l'area da colorare e premete Fire. 

• Replace 

Disegna un rettangolo pieno. La 
particolarità consiste nel fatto 
che tale rettangolo influenza so¬ 


lo il colore di fondo della pagina 
grafica. 

• Copy 

Permette di copiare un'area ret¬ 
tangolare della pagina grafica e 
porla in un punto qualsiasi (fi¬ 
gura 5). L'uso di tale funzione è 
del tutto analogo a quello visto a 
proposito della funzione Rec¬ 
tangle. 

• Gridlock 

È una funzione che impone al 
cursore un movimento forzato. 
In pratica il cursore si muove di 
8 pixel per volta. In questo mo- 



Figura 2. 

Cerchi 
ed ellissi 
disegnati 
con Ellipse 
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• Solid 

Influenza anch'essa le funzioni 
Circle, Ellipse, Rectangle e 
Triangle ed è una funzione di 
supporto che permette di trac¬ 
ciare le figure geometriche, asso¬ 
ciate alle funzioni citate, riempi¬ 
te con il colore corrente. 

• Work Area 

È una funzione che permette di 
definire una porzione di pagina 
grafica come area di lavoro. In 
pratica, inibisce qualsiasi funzio¬ 
ne al di fuori di quest'area. Per 
definire la porzione rettangolare 
di pagina grafica bisogna segui¬ 
re una procedura simile a quella 
vista per Rectangle. 

• Magnify 

È la classica funzione di ingran¬ 
dimento che permette di elabo¬ 
rare la schermata grafica pixel 
per pixel (figura 6). Attivata la 
funzione dovete posizionare il 
cursore sulla zona da ingrandire 
e premere il tasto Fire. Per spo¬ 
stare l'area di ingrandimento bi¬ 
sogna posizionare il cursore sul 
bordo (costituito da quadratini) 
e premere il tasto Fire. Premen¬ 
do Return si toma alla pagina 
grafica da cui è possibile ripetere 
l'operazione di ingrandimento o 
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tornare al pannello di controllo 
premendo ancora Return. 

• Continuous 

È una funzione di supporto che 
si comporta in modo diverso a 
seconda di quale sia la funzione 
su cui agisce: 

- Line: traccia segmenti consecu¬ 
tivi, cioè tali da condividere 
sempre un estremo. La figura ri¬ 
sultante è una spezzata; 

- Copy: stampa in continuazione 
(se il tasto è premuto) il blocco 
di pagina grafica definito; 

- Rectangle: traccia rettangoli 
aventi sempre un vertice in co¬ 
mune. La pressione di Return 
permette di reimpostare l'opera¬ 
zione o tornare al pannello prin¬ 
cipale; 

- Triangle: permette di definire 
un triangolo come già visto, ma 
ripete l'ultima fase (fissaggio 
del Tu 1 timo vertice e tracciamen¬ 
to dei lati che lo costituiscono) in 
continuazione, fin tanto che il ta¬ 
sto è premuto. 

• Horizontal e Vertical 

Sono funzioni di supporto che 
operano diversamente a seconda 
di quale sia la funzione base a 
cui sono applicate: 

- Line: traccia segmenti esclusi¬ 
vamente orizzontali con la pri¬ 
ma ed esclusivamente verticali 
con la seconda; 

- Copy: funziona regolarmente 
ma pone il blocco copiato ribal¬ 
tato orizzontalmente con la pri¬ 
ma e verticalmente con la secon¬ 
da (vedi figura 5). È consentito 
anche l'uso di entrambe le fun¬ 
zioni contemporaneamente. 

• Polygon 

E una funzione di supporto che 
agisce sulle funzioni base Circle 
e Ellipse. In pratica, queste ulti¬ 
me funzioni, tracciano dei poli¬ 


goni anziché ellissoidi (figura 7). 
Il numero a destra del gadget 
Polygon indica il numero di lati 
che deve avere il poligono. Per 
modificare il numero di lati do¬ 
vete attivare il gadget Polygon e 
portare il cursore sul gadget co¬ 
stituito da quattro triangoli e 
premere Fire. Ciascun triangolo 
identifica un incremento o un 
decremento della funzione di 
supporto attivata (in questo caso 
Polygon). 

• PositioneFix Position 
Scino due funzioni che permetto¬ 
no di gestire la posizione di un 


punto di riferimento sulla pagi¬ 
na grafica. Position consente di 
variare le coordinate di tale pun¬ 
to, agendo sempre sul gadget a 
triangolini nella parte bassa del 
pannello di controllo. 

Fix Position ha un uso più im¬ 
mediato e consente di fissare il 
punto di riferimento semplice- 
mente posizionando il cursore a 
freccia dove occorre e premendo 
Fire. 

Se la funzione Position è attiva il 
primo punto che dovrebbe esse¬ 
re definito dalle varie funzioni 
base (come per esempio il centro 
della circonferenza, il primo ver¬ 
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Figura 5. 

La funzione 
Copy 
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tice del triangolo e così via) è au¬ 
tomatica ni t*nt e fissato nel punto 
di riferimento. 

• Paper e Border 

Consentono di definire il colore 
del bordo e il colore dello sfondo 
della pagina grafica. Attivate 
una delle due opzioni agendo 
sui gadget e poi definite il colore 
muovendo il cursore sulla tavo¬ 
lozza. La pressione di Pire defi¬ 
nisce il colore. Lo sfondo della 
pagina grafica assume il colore 
definito solo quando si resetta la 
pagina grafica con Clear Win- 
dow. 


• Clear Window 
e Clear Options 

Sono funzioni di Reset. La prima 
consente di cancellare la pagina 
grafica. Agendo sul gadget com¬ 
pare una richiesta di conferma 
(“Are you sure?“). Per confer¬ 
mare posizionate il cursore sulla 
scritta che compare e premete 
Pire. 

Clear Option resetta il pannello 
di controllo disattivando tutte le 
funzioni di supporto. 

• Text 

È una funzione estremamente 
potente che consente di scrivere 


testi sulla pagina grafica. La po¬ 
tenza di questa funzione risiede 
nel fatto che il testo può avere 
qualsiasi dimensione, come spie¬ 
gato a proposito di Size Of Text 
(figura 8). 

Attivate la funzione e posiziona¬ 
te il cursore dove volete porre il 
testo. 

Premendo Fi re si accede alla 
schermata di figura 9. Muoven¬ 
do il cursore potete scrivere il te¬ 
sto agendo sui gadget alfabetici. 
Terminata questa operazione 
dovete confermarla agendo sul 
gadget RETURN. Fatto questo il 
testo viene scritto sulla pagina 
grafica con le dimensioni specifi¬ 
cate a destra del gadget Size Of 
Text e con il colore corrente. 
L'operazione di digitazione del 
testo può essere fatta anche di¬ 
rettamente da tastiera, ma solo 
dopo aver selezionato il gadget 
KEYBD dal pannello di controllo 
di figura 9. 

La funzione Text può essere usa¬ 
ta con la funzione di supporto 
Vertical per ottenere scritte in 
verticale. La funzione di suppor¬ 
to Horizontal, invece, serve per 
dare ai caratteri lo stile italico 
(figura 10) 

• Size Of Text 

Come già accennato, permette di 
definire le dimensioni del testo 
della funzione Text. Una volta 
selezionata l'opzione potete va¬ 
riare i due parametri di larghez¬ 
za e altezza attraverso il gadget 
a triangolini nella parte bassa 
del video. Entrando in pagina 
grafica, invece, potete definire la 
dimensione semplicemente pre¬ 
mendo Fire, definendo le dimen¬ 
sioni del modulo carattere con la 
leva del joystick e premendo 
nuovamente Fire. 



Figura 6. 

La funzione 
di inarandimento 
per lavori 
di precisione 
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• Time 

È una funzione dedicata a coloro 
che possiedono il mouse. Il vaio- 
























re specificato a destra del gadget 
indica il tempo di risposta del 
programma al trascinamento del 
mouse. 

• Sprites 

A questa funzione è dedicato il 
prossimo paragrafo. 

Agendo sul gadget compare la 
schermata di figura 11, cioè il 
pannello di controllo della sezio¬ 
ne Sprite. 

La sezione Sprite e Brush 

Selezionando la funzione Sprite 
dal pannello di controllo princi¬ 
pi e si accede alla sezione Sprite 
del programma (figura 11). Qui 
è possibile definire il tipo di 
pennello e le modalità di colora¬ 
zione delle aree della pagina 
grafica. Procediamo con ordine: 

• Brush 

Il gadget Brush consente di so¬ 
stituire al singolo pixel un pen¬ 
nello definito dall'utente. Tale 
pennello è usufruibile esclusiva- 
mente dalla funzione Draw. Os¬ 
servando la figura 11 potete ve¬ 
dere un quadrato completamen¬ 
te bianco (circa al centro del vi¬ 
deo, un poco a destra). 
Muovendo il cursore in tale zo¬ 
na e agendo sul tasto Fire potete 
dare forma a uno degli otto pen¬ 
nelli visualizzati in basso a de¬ 
stra. Il pennello che modificate è 
quello evidenziato in rosso. 

Per selezionare un altro pennello 
è sufficiente muovere il cursore 
su di esso e premere Fire. 

Per usare il pennello selezionato 
dovete, oltre ovviamente ad atti¬ 
vare il gadget Brush, premere 
Return. In tal modo passate alla 
pagina grafica direttamente. 
Oltre agli otto brush menzionati 
ce n'è uno che potremmo defini¬ 
re il nono pennello o pennello- 
sprite. Attivando il gadget sprite 
(quello a sinistra degli otto bru- 
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Figura 7. 

Poligoni 
creati con 
la funzione 
Polygon 
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sh) attivate un pennello la cui 
forma (e colori!) corrisponde a 
quella definita con la funzione 
Cut Oùt Sprite. 

Il pennello-sprite subisce l'effet¬ 
to delle funzioni Horizontal e 
Vertical. 

• Cut Out Sprite 

Permette di assegnare al pennel¬ 
lo la forma e i colori di una por¬ 
zione di schermo. 

Per prelevare la porzione di 
schermo attivate la funzione al 
solito modo e, in un modo ormai 
intuitivo, definite l'area rettan¬ 
golare da prelevare. Le parti di 


quest'area costituite dal colore 
di fondo possono essere rese tra¬ 
sparenti mediante la funzione 
Without. 

• Without 

Questa funzione agisce solo se 
come pennello avete selezionato 
il tipo sprite. Le parti del pennel¬ 
lo aventi come colore quello di 
fondo risultano trasparenti. 

• Pattern 

Questa funzione abilita l'uso di 
un pattern, ovvero un particola¬ 
re modo di lasciare la traccia di 
drawing sulla pagina grafica (fi- 


Figura 8. 

Alcuni esempi 
sull'uso della 
funzione Text 
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Per selezionarne uno dovete 
portare il cursore sui tre simboli 
< o > (sopra la griglia di pattern) 
e premere Return. 

• Cycle 

La funzione Cycle cambia auto¬ 
maticamente il colore del pen¬ 
nello seguendo la serie di colori 
specificati sulla tavolozza secon¬ 
daria (la seconda dall'alto). 

I colori sulla tavolozza seconda¬ 
ria possono essere attivati sem¬ 
plicemente premendo Fire dopo 
aver portato il cursore in corri¬ 
spondenza della cella colorata 


gura 12). Il pattern è la struttura 
della superficie colorata il cui 
modulo grafico base è definito 
sulla griglia rettangolare a sini¬ 
stra di quella menzionata a pro¬ 
posito del pennello (brush). Il 
pattern può essere costituito an¬ 
che da quattro colori di cui uno, 
però, deve essere quello dello 
sfondo della pagina grafica. 
Quando la funzione pattern cat¬ 
tivata, qualsiasi funzione base 
ne è influenzata (figura 13). 

Il programma permette di defi¬ 
nire ben otto pattern differenti. 



Figura 10. 

Testi verticali 
e in italico 
aenerati dalla 
funzione Text 







Figura 11. 

La sezione 
Sprite del 
programma 
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da attivare. Questa funzione 
opera su tutte quelle base viste 
nel corso di questo articolo. 

• Sprite 

Questa funzione è quella indivi¬ 
duata dal gadget a destra dello 
schermo e non deve essere con¬ 
fusa con quella associata al pen- 
nello-sprite (scritta verticale). Se 
selezionate la funzione avrete un 
effetto simile a quello descritto a 
proposito di Pattern. 

In sostanza lo sprite, ripetuto 
modularmente, riempie tutta 
l'area da colorare. L'uso tipico è 
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quello con la funzione base 
Paint (figura 14). 

• Protect 

La funzione Protect serve per fa¬ 
re in modo che un dato colore di 
pennello non influisca su parti¬ 
colari della pagina grafica aventi 
determinati colori. Se, per esem¬ 
pio, abbiamo un disegno costi¬ 
tuito da un cerchio rosso e un 
cerchio blu su fondo nero e vo¬ 
gliamo fare in modo che la trac¬ 
cia del nostro pennello giallo co¬ 
lori soltanto il fondo del dise¬ 
gno, dobbiamo proteggere i co- 



Figura 12. 
Uso della 
funzione 
Pattern. 
Il pattern imita 
il motivo 
di un muro 
di mattoni 



r 




Figura 13. 

Altro esempio 
sull'uso 
della funzione 
Pattern 


—« 



posito della funzione Protect, 
volendo proteggere i colori ros¬ 
so e blu sul disegno dal giallo 
del pennello, dobbiamo settare 
le celle individuate dai colori 
rosso e blu di paper, in corri¬ 
spondenza del giallo di ink. 

I gadget All Clear e All Set per¬ 
mettono di resetta re tutte le celle 
o di settarie tutte con un'unica 
azione. 

•Input/Output 

Dal pannello di controllo princi¬ 
pale è possibile accedere al me- 


lori rosso e blu dal giallo del 
pennello. Il gadget Protect de¬ 
creta l'attivazione di questa fun¬ 
zione, le cui modalità di funzio¬ 
namento sono illustrate in Set 
Protection. 

• Set Protection 

Agendo sul gadget di questa 
funzione accedete alla griglia di 
protezione (figura 15). In oriz¬ 
zontale sono rappresentati i co¬ 
lori della pagina grafica (paper), 
mentre in verticale abbiamo i co¬ 
lori del pennello (ink). Ripren¬ 
dendo l'esempio illustrato a pro- 



Figura 14. 

Uso della 
funzione Sprite 
Isezione sprite) 
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Figura 15. 

La griglia 
di protezione 
della funzione 
Protect 

ISet Proteotion) 



nù di Storage (figura 16) agendo 
sul gadget omonimo. Nella par¬ 
te alta del video c'è una serie di 
gadget alfabetici che servono per 
specificare i nomi dei file in lo- 
ading o saving. Il gadget Keybd 
permette di editare tali nomi di¬ 
rettamente dalla tastiera. 

• Load 

La funzione Load può essere ap¬ 
plicata a cinque tipi di dati: 

- Picture: cioè la pagina grafica 
completa; 


- Pattern: cioè la serie degli otto 
pattern definibili dall'utente; 

- Brush, cioè la serie di otto pen¬ 
nelli definibili dall'utente; 

- Sprite: ovvero il pennello-spri- 
te definito daH'ulente e corrente- 
mente in memoria; 

- Utility: ossia i moduli di utilità 
inclusi sul disco. Tali moduli, se 
abilitati, attivano una nuova 
funzione del programma. Sul di¬ 
sco vi sono due file utility. Il pri¬ 
mo, Catall, permette di visualiz¬ 
zare l'intera directory del disco 
dati senza selezione del tipo cor- 



Figura 16. 

Il menù 

di Input/output 
IStorageI 





rente. La seconda utility, Grid- 
set, genera una nuova funzione 
gestibile dal pannello di control¬ 
lo principale che consente di de¬ 
finire le dimensioni dei moduli 
della griglia di movimento for¬ 
zato (vedi anche Grid, nella par¬ 
te iniziale dell'articolo). 

Per operare su un paricolare tipo 
di dati occorre, naturalmente, at¬ 
tivarne il gadget prima di agire 
su quello di Load. 

• Save 

La funzione Save opera sui pri¬ 
mi quattro tipi di dati illustrati a 
proposito di Load. 

• Print 

È possibile effettuare la stampa 
della pagina grafica in memoria 
agendo sul gadget Print. 

• Catalogue 

Legge e visualizza la directory 
del disco dati nel drive visualiz¬ 
zando solo i file contenenti il ti¬ 
po di dati corrente. 

• Disk Command 

È la classica funzione per man¬ 
dare al drive i soliti comandi 
Dos (scratch, validate eccetera). 

• Pie Loader 

Sul disco trovate anche un pro¬ 
gramma che si chiama PicLo- 
ader e che può essere caricato 
con: 

LOAD"PICLOADER",8,l 

e lanciato con RUN. 

Una volta lanciato attende la di¬ 
gitazione di un nome di scher¬ 
mata in formato Easy Paint. Le 
schermate d'esempio che potete 
trovare sul disco si chiamano Di¬ 
no, Garfield e Space. Premendo 
direttamente Return senza digi¬ 
tare nulla viene visualizzata la 
directory del disco. 

Studio Bitplane 
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Clonazione 

immediata! 



Da oggi, anche per 
Amiga, come fu 
per C64, è possibile 
acquistare accessori 
che consentono 
la duplicazione 
rapida e semplice 
di qualsiasi tipo 
di programma. 
Vediamo 
di che cosa 
si tratta 


uesto mese vi presentia¬ 
mo alcune novità 
hardware per Amiga destinate a 
fare un certo scalpore. Si tratta 
infatti di accessori che permetto¬ 
no in modo più o meno agevole 
la copia o addirittura la modifica 
di programmi originali, il che 
naturalmente potrebbe agevola¬ 
re il mercato clandestino del 
software. Ve ne parliamo perché 
è nostra opinione che anche i di¬ 
schetti originali debbano essere 


copiabili da chi li acquista rego¬ 
larmente, in particolare per po¬ 
ter fare copie di sicurezza. Per li¬ 
mitare la diffusione dei pro¬ 
grammi piratati esistono molti 
mezzi più efficaci della semplice 
protezione anti-copia dei di¬ 


schetti, che comunque viene re¬ 
golarmente sabotata in breve 
tempo dai “pirati" più esperti e 
che al massimo ritarda di pochi 
giorni l'entrata sul mercato delle 
copie "sprotette". Innanzitutto è 
necessaria una distribuzione dei 
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programmi più efficace: accade 
spesso che le copie “piratate" 
giungano in Italia prima degli 
originali di un programma, no¬ 
nostante le prime richiedano un 
certo tempo per essere prepara¬ 
te. Poi è molto utile dotare i pro¬ 
grammi di un manuale in italia¬ 
no realizzato con cura e non tra¬ 
dotto alla buona. Ancora meglio 
è possibile tradurre anche i pro¬ 
grammi stessi, in modo che l'ac¬ 
quisto del programma originale 
diventi davvero vantaggioso ri¬ 
spetto all'acquisto del program¬ 
ma piratato. Alcuni tentativi in 
questo senso sono già stati re¬ 
alizzati dalla Leader Distribuzio¬ 
ni con Photon Paint, Player Ma¬ 
nager e altri programmi; non 
sappiano quali risultati abbiano 
fornito, ma pensiamo che sia la 
strada giusta da seguire 
Dopo questa premessa possiamo 
parlarvi dei tre accessori del 
mese. 


Amiga Action Replay 

I “freezer" per C64 ormai non si 
contano più: l'ultimo uscito sul 
mercato è la cartuccia Mk 6, di 
cui non vi abbiamo neppure par¬ 
lato poiché è praticamente iden¬ 
tica alla sorella maggiore Mk 5. 
Proprio questa cartuccia segna a 
nostro avviso l'apice dello svi¬ 
luppo delle cartucce per C64 in 
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grado di “congelare" un pro¬ 
gramma e di permetterne in con¬ 
seguenza la modifica. 

Già da tempo invece ci chiede¬ 
vamo se mai sarebbe uscita una 
cartuccia analoga per Amiga: la 
nostra non era una domanda ba¬ 
nale dalla risposta scontata, poi¬ 
ché la struttura di Amiga è mol¬ 
to più complessa della struttura 
di un C64, sia come hardware, 
sia come software, poiché il si¬ 
stema operativo di Amiga è 
multitasking. 

I nostri dubbi sono stati recente¬ 
mente cancellati quando ci sia¬ 
mo visti recapitare Amiga Ac¬ 
tion Replay. Il nome non ci giun¬ 
se nuovo, poiché lo portava già 
un'ottima cartuccia per C64; ab¬ 
biamo provato la cartuccia con 
molto interesse, spinti dalla cu¬ 
riosità di sapere se è possibile re¬ 
alizzare una vera cartuccia “fre¬ 
ezer" per Amiga. Non vi tenia¬ 
mo con il fiato sospeso: la rispo¬ 
sta è decisamente positiva. Ma 
non perdiamo altro tempo e pas¬ 
siamo alla descrizione di questo 
gioiellino. 

La confezione di Amiga Action 
Replay contiene un ottimo ma¬ 
nuale di istruzioni (ahimè in in¬ 
glese, ma molto completo), un 
disco con alcune utility software 
e hardware, accuratamente pro¬ 
tetto con della gommapiuma 
Amiga Action Replay ha una 
forma inedita per una cartuccia: 
l'hardware è contenuto in una 
scatola dotata di un connettore a 
pettine, un pulsante, un interrut¬ 
tore, un Led e un piccolo poten¬ 
ziometro. Il connettore a pettine 
si innesta nel bus di espansione 
di Amiga 500 o di Amiga 1000. 
Non è possibile utilizzare Amiga 
Action Replay con Amiga 2000: 
non sappiamo se in futuro verrà 
realizzata una versione anche 
per quest'ultimo computer, ma 
lo speriamo vivamente poiché 
non ci sembra una buona idea 


realizzare una cartuccia che non 
può essere utilizzata sul modello 
di Amiga dotato di maggiori 
possibilità di inserimento di 
espansioni. La cartuccia può es¬ 
sere lasciata sempre inserita nel 
computer: se si manifestassero 
incompatibilità con alcuni pro¬ 
grammi è sempre possibile di¬ 
sattivarla via software in pochi 
istanti. 

Iniziamo a vedere la prima pos¬ 
sibilità offerta da Amiga Action 
Replay: lo Slow Motion, ovvero 
il movimento rallentato. Lo Slow 
Motion si attiva azionando il 
piccolo interruttore che si trova 
su Amiga Action Replay. L'inse¬ 
rimento dello Slow Motion è 
confermato dall'accensione del 
Led rosso. Si deve fare attenzio¬ 
ne a disattivare sempre questa 
opzione di Amiga Action Replay 
quando non serve, poiché rallen¬ 
ta in modo anche vistoso tutte le 
operazioni del computer, inclu¬ 
so il caricamento dei file da di¬ 
sco. Lo Slow Motion è un trucco 
(poco leale, per la verità) per 
semplificare anche in modo con¬ 
siderevole molti videogiochi, in¬ 
fatti rallenta come una moviola 
il funzionamento di qualsiasi 
programma. Naturalmente non 
tutti i giochi traggono benefici 
da un rallentamento, tuttavia è 
palese che una qualunque corsa 
di macchine o un frenetico gio¬ 
chino spaziale diventino davve¬ 
ro banali se opportunamente ral¬ 
lentati. È possibile dosare il ral¬ 
lentamento intervenendo sul po¬ 
tenziometro; si può effettuare 
una regolazione su un range 
molto vasto: al minimo l'effetto 
dello Slow Motion è impercetti¬ 
bile, mentre regolandolo al mas¬ 
simo si blocca quasi il funziona¬ 
mento di Amiga. 

Per quanto possa essere utile in 
certi casi, lo Slow Motion è solo 
una piccola possibilità offerta in 
più da Amiga Action Replay: il 
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vero scopo della cartuccia è il 
''congelamento" e la modifica 
dei programmi, operazione in 
cui abbiamo ottenuto risultati 
davvero considerevoli. Per uti¬ 
lizzare l'opzione di freeze è suf¬ 
ficiente premere il pulsante ap¬ 
posito sulla cartuccia. Immedia¬ 
tamente l'esecuzione di qualsiasi 
programma si arresta e compare 

10 schermo di lavoro di Amiga 
Action Replay, che è uno scher¬ 
mo azzurro in bassa risoluzione. 
Da questo schermo è possibile 
impartire i numerosi comandi 
che consentono ampie possibili¬ 
tà di manipolazione dei pro¬ 
grammi e che vi descriviamo ra¬ 
pidamente affinché vi rendiate 
conto delle grandi possibilità di 
Amiga Action Replay. 

Alcuni comandi, tra cui l'uso dei 
tasti funzione, sono riassunti in 
un menù di aiuto che è possibile 
visualizzare sullo schermo pre¬ 
mendo il tasto di Help. Partico¬ 
larmente importante è l'uso del 
tasto FIO che consente l'alter¬ 
nanza degli schermo di Amiga, 

11 che è essenziale per lo Screen 
Dumping. Altrettanto importan¬ 
ti sono il comando X, che resti¬ 
tuisce il controllo del computer 
al programma così com'era pri¬ 
ma che voi premeste il tasto di 
Freeze (sempre che voi non l'ab¬ 
biate modificato, ovviamente) e 
il comando XX che disabilita in 
modo definitivo la cartuccia con¬ 
sentendo l'uso del computer con 
e\ entuali programmi incompati¬ 
bili con Amiga Action Replay. 

A questo proposito apriamo una 
parentesi: nel manuale di istru¬ 
zioni è specificato che è possibile 
che con alcuni programmi Ami¬ 
ga Action Replay non funzioni. 
Noi abbiamo provato la cartuc¬ 
cia con diversi giochi e non ab¬ 
biamo mai avuto problemi, né 
con lo Slow Motion, né con il 
Freezing. Ci sembra pertanto 
plausibile affermare che i pro¬ 


grammi incompatibili con Ami¬ 
ga Action Replay non siano mol¬ 
ti, anche se non abbiamo dati 
precisi in proposito. 

Prima di registrare su disco un 
programma congelato è necessa¬ 
rio formattare un disco con il 
formato speciale FDos di Amiga 
Action Replay. La cartridge in¬ 
fatti registra i file con un forma¬ 
to molto particolare: invece di 
salvare i file per settori, li salva a 
blocchi di mezzi cilindri, ovvero 
la singola unità di file è lunga ol¬ 
tre 5 kb e occupa mezzo cilindro, 
mentre AmigaDos salva i file in 
blocchi di 512 byte. Questo ac¬ 
corgimento consente una veloci¬ 
tà di caricamento dei file sensi¬ 
bilmente supcriore. 

Da quanto abbiamo potuto ar¬ 
guire dalla procedura di format¬ 
tazione e di registrazione, sem¬ 
bra che la formattazione vera e 
propria del disco avvenga con¬ 
temporaneamente al salvataggio 
dei file. Quella che sul manuale 
è chiamata "formattazione", in 
realtà richiede solamente due o 
tre secondi ed è una semplice 
"marcatura" del disco, ovvero è 
una procedura che registra su 


La schedo 
Action Replay 

con il dischetto 
del software e il manuale 


una particolare traccia il solo no¬ 
me del disco e ne consente il ri¬ 
conoscimento come disco FDos. 
Con il comando SF'NomeDi- 
sco" si procede alla formattazio¬ 
ne, mentre con SA"NomeProg" 
si registra su disco il programma 
che si trova in memoria. Se il 
computer dispone di soli 512 kb 
di memoria il salvataggio di un 
programma richiede all'incirca 
75 mezzi cilindri, il che significa 
che generalmente su un disco si 
possono salvare due program¬ 
mi. I 75 mezzi cilindri vengono 
formattati e registrati contempo¬ 
raneamente. E possibile cancel¬ 
lare un programma registrato in 
precedenza con il comando 
SD"nomeProg", inoltre è possi¬ 
bile registrare solo alcune parti 
della memoria con il comando 
SM"NomeFile", Inizio, Fine. Per 
completare il set di comandi Sa¬ 
ve ci sono due comandi che con¬ 
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sentono la registrazione di uno 
schermo o di un particolare suo¬ 
no che si trova in memoria. 

I comandi Save hanno anche i 
corrispondenti comandi Load. È 
molto utile la possibilità di rica¬ 
ricare un programma registrato 
con Amiga Action Replay senza 
ricorrere alla cartuccia. In questo 
caso si deve ricorrere al pro¬ 
gramma contenuto nel disco di 
Amiga Action Replay, del quale 
vi parleremo tra poco. 

Una delle più interessanti possi¬ 
bilità di modifica offerte da 
Amiga Action Replay è il trai¬ 
ner, ossia l'allenatore. Per trainer 
si intende la possibilità di modi¬ 
ficare a proprio piacimento il 
numero di "vite" a disposizione 
per terminare un gioco. Con un 
po' di fortuna e di abilità è addi¬ 
rittura possibile eliminare 
l'istruzione che nel programma 
procede a decrementare il conta¬ 
tore di vite, ottenendo le "vite 
infinite". 

II trainer consiste in alcuni co¬ 
mandi che sostanzialmente cer¬ 
cano la locazione in cui è conte¬ 
nuto il numero di vite. Utilizzare 
il trainer è abbastanza semplice: 
si inizia congelando il gioco non 
appena è iniziato. Supponiamo 
che abbiate tre vite: si digita 
l'istruzione TS!3 e si attende che 
Amiga Action Replay esegua i 
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necessari controlli, che consisto¬ 
no nelPindividuare tutte le loca¬ 
zioni di memoria in cui è conte¬ 
nuto il numero 3. Con l'istruzio¬ 
ne X si riprende il gioco e si per¬ 
de una vita. Ora si deve digitare 
l'istruzione T!2, che cerca tra gli 
indirizzi identificati prima una 
locazione che contenga 2. Con 
un po' di fortuna capita che una 
sola locazione di memoria con¬ 
tenga il valore desiderato: in tale 
caso è estremamente probabile 
che tale indirizzo contenga vera¬ 
mente il numero di vite disponi¬ 
bili e allora basta intervenire con 
il monitor per modificare a pro¬ 
prio piacimento il valore. Per fa¬ 
re questo basta digitare l'istru¬ 
zione "M indirizzo", spostare il 
cursore sul numero da modifica¬ 
re e introdurre il numero di vite 
desiderato; è comunque necessa¬ 
rio non esagerare, poiché molti 
programmi potrebbero bloccarsi 
se trovassero improvvisamente 
un numero di vite spropositato. 
Se il numero di locazioni indivi¬ 
duato fosse ancora troppo alto è 
possibile ripetere il procedimen¬ 
to, ovvero riprendere a giocare, 
perdere una vita, congelare il 
programma e digitare l'istruzio¬ 
ne T!l. 

Se neppure in questo modo si ot¬ 
tiene il risultato desiderato si 
può provare a cercare il numero 
di vite più uno, oppure si può 
cercare il numero di vite perse 
invece del numero di vite ancora 
disponibili. Una volta che si è in¬ 
dividuato l'indirizzo esatto è ge¬ 
neralmente molto facile trovare 
l'istruzione che ne decrementa il 
valore. Basta digitare il comando 
"TF indirizzo", e se la ricerca ha 
successo si può togliere il co¬ 
mando "SUB" e ottenere le "vite 
infinite". 

Amiga Action Replay contiene 
anche un completo monitor, che 
consente ai più esperti manipo¬ 
lazioni più complesse. Per esem¬ 


pio potrebbe essere possibile 
modificare oltre al numero di vi¬ 
te, anche il numero dello scher¬ 
mo di gioco, oppure il livello di 
energia ò altri parametri ancora. 
Il monitor di Amiga Action Re¬ 
play è molto funzionale: può 
manipolare numeri in qualsiasi 
formato, da binario a decimale a 
esadecimale. E disponibile un 
assembler/disassembler, inoltre 
è anche possibile manipolare i 
registri e il programma per il 
Copper, ovvero il Chip di Ami¬ 
ga che gestisce la grafica. Non 
manca un editor di sprite, oltre 
naturalmente al monitor esade¬ 
cimale e Ascii. Con il comando P 
si può selezionare lo schermo at¬ 
tivo e si può leggerne il numero. 
Anche la Cpu non sfugge al con¬ 
trollo di Amiga Action Replay: 
con il comando Q se ne possono 
vedere e modificare i registri. 
Ancora più utile e potente, per¬ 
lomeno in mano a esperti di 
software Amiga, è il comando U. 
Con questo comando è possibile 
leggere importanti parametri 
grafici e sonori, per esempio l'in¬ 
dirizzo degli sprite, degli scher¬ 
mi, i registri di Dma (Direct Me¬ 
mory Access), il numero di trac¬ 
cia dei drive, gli indirizzi dei file 
audio, il volume, la memoria li¬ 
bera, il task attivo e tanti altri. Si 
tratta di un insieme di informa¬ 
zioni davvero prezioso e indi¬ 
spensabile per manipolare in 
modo sofisticato un programma. 
Con il comando Z, infine, è pos¬ 
sibile manipolare altri dati come 
il numero di drive attivo, è pos¬ 
sibile attivare o disattivare la Fa¬ 
st Ram e addirittura si può atti¬ 
vare il virus test che si accerta 
della presenza di un eventuale 
task indesiderato, 
li disco di Amiga Action Replay 
raccoglie alcune utility seconda¬ 
rie, ma non troppo. E possibile 
modificare la tastiera da tedesca 
a inglese, ma l'operazione più 
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importante è la trasformazione 
di un disco FDos in un disco 
Amiga Dos. Sono possibili due 
diverse operazioni: si può modi¬ 
ficare un singolo file da FDos a 
AmigaDos, nel qual caso un file 
grafico assume la forma Iff e 
quindi può essere caricato da 
qualsiasi editor grafico, oppure 
si può modificare un intero di¬ 
sco contenente uno o più pro¬ 
grammi. In questo secondo caso 
il disco diventa AutoBoot, il che 
significa che potete inserirlo nel 
drive dfO: del vostro Amiga e in 
pochi istanti compare sullo 
schermo l'elenco dei programmi 
contenuti. Si può selezionare il 
programma desiderato con il 
mouse, dopodiché il caricamen¬ 
to richiede solamente pochi se¬ 
condi e soprattutto, non richiede 
la presenza di Amiga Action 
Replay. 

Il nostro commento conclusivo 
su Amiga Action Replay è asso¬ 
lutamente positivo: la cartuccia è 
molto potente, è semplicissima 
da utilizzare (sempre che si rie¬ 
sca a leggere il manuale in ingle¬ 
se) e soprattutto funziona benis¬ 
simo. È senza dubbio un oggetto 
indispensabile per chi ama 
"sma netta re" con il proprio 
computer. Certamente anche 
Amiga Action Replay può essere 
migliorata, per esempio ottimiz¬ 
zando l'utilizzo della memoria e 
soprattutto creandone una ver¬ 
sione per Amiga 2000: siamo 
certi che l'una e l'altra cosa pri¬ 
ma o poi verrà realizzata. 

Syncro Express II 
e Syncro Expert III 

Vi parliamo di questi due acces¬ 
sori per Amiga contempora¬ 
neamente poiché non ci sono 
differenze apprezzabili tra i due. 
Si tratta di due copiatori 
hardware per Amiga e presenta¬ 
no due caratteristiche che li ren¬ 


dono particolarmente interes¬ 
santi: possono copiare un disco 
in soli 50 secondi e soprattutto 
possono copiare qualsiasi disco, 
addirittura in formato Ms-Dos, 
Atari oppure Macintosh, 
li primo copiatore è prodotto 
dalla Da tei Electronics, mentre il 
secondo non ha nessun marchio 
e pensiamo che sia un prodotto 
artigianale. In seguito parleremo 
di un copiatore al singolare, poi¬ 
ché quanto diremmo per l'uno, 
vale anche per l'altro. 

La confezione contiene 
l'hardware, ossia una piccola 
scatoletta dotata di due connet¬ 
tori, il software e un foglio di 
istruzioni. Il software consiste in 
un programma di copia appa¬ 
rentemente identico ai copiatori 
più diffusi. In realtà, se tentate 
di utilizzare il programma senza 
hardware inserito, il computer 
vi informa che qualcosa non va. 
L'hardware deve essere collega¬ 
to alla porta drive di Amiga, 
mentre il drive esterno deve es¬ 
sere collegato al copiatore. 

È indispensabile avere un drive 
esterno per utilizzare questi co¬ 
piatori, anche se si possiede 


I connettori hardware 
Syncro Express II 
e Syncro Expert III 


Amiga 2000. Effettuato il colle¬ 
gamento si accende il computer, 
si inserisce il dischetto con il sof¬ 
tware che si carica automatica- 
mente e poi basta inserire il di¬ 
sco originale e il disco destina¬ 
zione e selezionare con il mouse 
l'icona di start per effettuare la 
copia, che richiede circa 50 se¬ 
condi. Per ottenere copie funzio¬ 
nanti di programmi protetti è 
necessario utilizzare un disco 
vergine come destinazione: ab¬ 
biamo provato a servirci di un 
disco già formattato e la copia 
non ha funzionato. Si tratta di 
un accessorio molto utile, sia per 
la velocità di copia, sia per l'effi¬ 
cacia. Speriamo che non ne ven¬ 
ga fatto un cattivo uso, del resto 
pensiamo che non sia la prote¬ 
zione dei dischetti il modo mi¬ 
gliore per proteggersi dalla pira¬ 
teria software. 

Gianni Arioli 
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Grafica e spettacolo 

Il disco di free software che vi presentiamo questo mese raccoglie numerosi 
utilissimi programmi grafici, che vi descriviamo ora in dettaglio 


f 

li ultimi programmi del 
disco codice 1001 sono nove in 
tutto: vediamoli. 

• Clip-It. Il primo programma 
ha qualche analogia con il noto 
Grabblt, tant'è che ne richiama il 
nome. Clip-It è una utility che 
permette di fotografare e di sal¬ 
vare in formato Iff parti di un 
qualsiasi schermo di Amiga. 
L'uso di Clip-It è estremamente 
semplice: dopo averlo lanciato 


da Workbench oppure da Cli, il 
programma è sempre disponibi¬ 
le. Per attivarlo e prelevare 
un'immagine si deve premere il 
tasto Alt a sinistra e si deve trac¬ 
ciare un rettangolo con il mouse, 
puntando l'angolo superiore si¬ 
nistro, premendo il tasto a sini¬ 
stra, puntando l'angolo inferiore 
destro e rilasciando il pulsante. 
La zona dello schermo selezio¬ 
nata compare immediatamente 
in una finestra. E possibile prele¬ 


vare fino a cinque immagini. 
Sullo schermo di Workbench si 
trova la finestra di controllo di 
Clip-It, dalla quale è possibile 
eseguire alcune operazioni di 
controllo. 

Con il comando Save As si può 
salvare in formato Iff una delle 
cinque immagini: di default il 
nome del file è Ram:Clip.iff, ma 
è possibile modificarlo. Il co¬ 
mando Clip to Workbench indi¬ 
rizza le immagini sullo schermo 








di Workbench, anziché sullo 
schermo corrente, sempre che 
non coincidano. Il comando Kill 
Hot Keys disattiva tempora¬ 
neamente Clip-It, restituendo al 
tasto Alt il funzionamento stan¬ 
dard. Qualora non si debba uti¬ 
lizzare la finestra di controllo di 
Clip-It per un certo periodo è 
possibile iconizzarla, ovvero ri¬ 
durla alle dimensioni di un'ico¬ 
na con il comando Iconify. Il co¬ 
mando Color, infine, permette di 
scegliere il colore del bordo delle 
finestre di Clip-It. 

• Startle. Il programma Stallie 
appartiene a quella categoria di 
utility che servono a poco, ma 
che sono di grande effetto. Il 
modo migliore per capire a che 
cosa serve è entrare nella direc¬ 
tory Startle e digitare da Cli il 
comando Startle Hype. L'effetto 
è garantito: una scritta che scrol¬ 
la sullo schermo con il fondo 
"stellare" stile Star Trek. Hype è 
un file di testo inserito dall'auto¬ 
re come esempio, ma può essere 
sostituito con qualsiasi altro file 
generato da un qualsiasi editor. 
La sintassi completa del coman¬ 
do è: 

STARTLE NOMEFILE NOME- 
FONT DIMFONT COLORE, 

dove nomefile è il nome di un 
qualsiasi file di testo (attenzione 
che le linee non superino i 40 ca¬ 
ratteri!), nomefont e dimfont so¬ 
no il nome e la dimensione di un 
qualsiasi font presente nella vo¬ 
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stra directory Fonts:, infine colo¬ 
re sono tre cifre esadecimali che 
indicano le componenti Rgb del 
colore con il quale volete che sia 
mostrata la scritta, per esempio 
8f2, oppure 02d... Provare per 
credere. 

• Dissolve. Anche questo pro¬ 
gramma, come il precedente, è 
bello a vedersi, anche se non ne 
vediamo utilizzi particolarmente 
interessanti. Dissolve è in grado 
di fare apparire sullo schermo di 
Amiga un'immagine registrata 
come file Iff con effetto dissol¬ 
venza. L'uso del programma è 
davvero semplice: basta digitare 
da Cli "DISSOLVE FILENA- 
ME", dove Filename è ovvia¬ 
mente il nome di un file Iff. Nel¬ 
la directory di Dissolve si trova 
anche il codice sorgente in C del 
programma: a nostro avviso può 
essere utile soprattutto il codice 
in C per inserire l'effetto in un 
proprio programma. 

• Autopics. Restiamo sempre 
nel campo della grafica spettaco¬ 
lo: Autopics è un'utility che con¬ 
sente di utilizzare qualsiasi pro¬ 
gramma per visualizzare imma¬ 
gini per realizzare uno "slide 
show", ossia una successione di 
immagini automatica. Nella di¬ 
rectory di Autopics si trova, ol¬ 
tre al programma funzionante, il 
sorgente in C, nonché un pro¬ 
gramma (UShow) di visualizza¬ 
zione immagini da utilizzare in¬ 
sieme a Autopics. Per utilizzare 
Autopics si deve digitare da Cli: 

AUTOPICS NOMEPROC 
ESTENSIONE 

dove Nomeprog è il nome del 
programma utilizzato per visua¬ 
lizzare le immagini (per esempio 
UShow), mentre Estensione è la 
parte terminale dei file Iff da vi¬ 
sualizzare, per esempio .PIC. 


• IconMaker. Con questo pro¬ 
gramma è possibile preparare le 
icone con cui rappresentare sul¬ 
lo schermo di Workbench qual¬ 
siasi programma, file di dati op¬ 
pure directory. Nella subdirec¬ 
tory di Icon Maker si trovano un 
completo file di istruzioni, tre 
icone utilizzabili per i propri la¬ 
vori qualora non si voglia dise¬ 
gnarne di proprie e il program¬ 
ma vero e proprio. 

Utilizzare IconMaker è molto 
semplice, tuttavia le istruzioni 
sono numerose e non possiamo 
riportarle per esteso sulle pagine 
della rivista. Basta però fare un 
clic sull'icona "iconmaker.doc" 
per leggere direttamente dallo 
schermo di Amiga le istruzioni 
dettagliate. 

• 64Convert. La maggior parte 
degli utenti Amiga hanno tra¬ 
scorso la propria "infanzia infor¬ 
matica" con il glorioso C64. Non 
è quindi infrequente il caso di 
utenti che hanno personalizzato 

i loro programmi per C64 e sia¬ 
no rimasti con un pugno di mo¬ 
sche passando ad Amiga. Chi ha 
creato dei file grafici con Koala 
Painter oppure con Print Shop 
può utilizzarli anche su Amiga 
servendosi di 64Convert. E suffi¬ 
ciente salvare il file su un disco 
Amiga (con un cavo Rs232 op¬ 
pure con il 64 Emulator) e digi¬ 
tare i seguenti comandi: 

CONVKOALA FILE64 FILE- 
AMIGA (per Koala Painter) 

PSG FILE64 FILEAM1C.A (per 
Print Shop) 

ovviamente FILE64 e il nome del 
file del C64, mentre l : l LE AMI¬ 
GA e il file prodotti» dal pro¬ 
gramma, che può essere caricato 
da DeLuxe Paint come Brusii. 

• FilterPix. È il necessario per il 
trattamento delle immagini in 
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bianco e nero, ovviamente in 
formato Iff, con particolare ri¬ 
guardo alle immagini prodotte 
con digitalizzatori. In particolare 
FilterPix è stato creato come pro¬ 
gramma di supporto per Digi 
View. FilterPix è in grado di ela¬ 
borare in molti modi diversi 
un'immagine in bianco e nero. 
Tra le opzioni più comuni c'è la 
possibilità di accentuare o ridur¬ 
re il contrasto dell'immagine: 
questi comandi utilizzano un al¬ 
goritmo molto efficace. Sono 
molto interessanti anche le altre 
opzioni presenti: si tratta perlo¬ 
più di effetti speciali che posso¬ 


no essere utilizzati per ottenere 
immagini particolarmente sofi¬ 
sticate. Questo programma è un 
tool indispensabile per chi ama 
la computer graphic. 

• Showprint II. Si tratta di un 
programma piuttosto semplice, 
ma molto utile. Showprint II è in 
grado di mostrare su video e di 
stampare qualsiasi file Iff o di 
PageSetter. Per utilizzare Show¬ 
print Il basta fare il solito dop¬ 
pio clic sull'icona e servirsi del 
menù a discesa per caricare l'im¬ 
magine. Non appena caricate 
l'immagine viene mostrata sullo 






schermo; con il comando Print 
Picture è possibile stamparla 
servendosi del driver stampante 
selezionato tramite Preferences. 

• WindowPrint II. Come si ca¬ 
pisce dal nome, WindowPrint è 
un'utility che serve a stampare 
una finestra di Amiga. Utilizzare 
WindowPrint è molto semplice; 
si attiva il programma da 
Workbench, si seleziona la fine¬ 
stra da stampare portandola so¬ 
pra alle altre, si scelgono even¬ 
tuali opzioni con il menù a di¬ 
scesa e infine si utilizza il co¬ 
mando Print. 

• Iff to Icon. Con questo pro¬ 
gramma è possibile realizzare le 
icone più fantasiose per i propri 
programmi. Basta servirsi di un 
editor grafico qualsiasi (per 
esempio DeLuxe Paint) o addi¬ 
rittura di un digitalizzatore di 
immagini per creare il disegno 
desiderato, dopodiché con Iff to 
Icon si trasforma il file Iff in un 
file di tipo .info, ovvero un file 
icona del tipo desiderato. L'uso 
del programma è estremamente 
intuitivo e il risultato è assi¬ 
curato. 

Oltre ai programmi di cui vi ab¬ 
biamo parlato, sul disco (codice 
1001) sono presenti anche altre 
utility interessanti, naturalmente 
complete di istruzioni per l'uso. 
È chiaro che questo dischetto 
non contiene nessun programma 
"stellare", d'altra parte pensia¬ 
mo che questo pacchetto di uti¬ 
lity sia davvero molto ricco e 
pertanto sia uno strumento a cui 
un qualsiasi appassionato di 
grafica su Amiga non può asso¬ 
lutamente rinunciare. Sul di¬ 
schetto che vi presenteremo il 
mese prossimo (codice 1002), in¬ 
vece, si troverà un unico pro¬ 
gramma di grafica, ma davvero 
molto completo. 
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Linee data 

Ho visto spesso dei programmi 
Basic in cui sono contenute linee 
introdotte da un'istruzione Data. 
Sul manuale allegato al computer 
ho Ietto che queste linee di pro¬ 
gramma specificano una serie di 
dati e sono lette mediante l'istru¬ 
zione Read. Alcune volte, però, vi 
sono pili istruzioni Read e mi 
chiedo come il computer possa sa¬ 
pere a quale linea di dati esse si ri¬ 
feriscono. 

Adriano Signorini 

Varese 

Il sistema con cui il computer legge le 
sequenze ili tinti inseriti nelle linee 
Data è molto più semplice di quanto 
potrebbe sembrare. Ijì prima istruzio¬ 
ne Read del programma, dopo il Run 
legge il primo dato della prima linea 
dati. Ogni volta che il programma 
esegue un'istruzione Read legge il da¬ 
to successivo a quello letto nell'esecu¬ 
zione della stessa istruzione preceden¬ 
te. Il fatto che induce in errore è che i 
dati possono essere suddivisi in linee 
di programma tutte identificate dall'i¬ 
struzione Data, ma il computer li 
considera tutti in sequenza continua. 
Per ricordarsi quale dato ha letto per 
ultimo (per esempio il terzo della se¬ 
conda linea Data), il computer ag¬ 
giorna un puntatore, ovvero delle cel¬ 
le di memoria che contengono l’indi¬ 
rizzo dell'ultimo dato letto. Vediamo 
un esempio: 

10 FOR N=1 TO 5.READ A:NEXT 


20 FOR N=1 TO 4:READ A:NEXT 
30 DATA 123.4 
40 DATA 5,67,8,9 

La linea 10 contiene la prima istru¬ 
zione Read che legge il primo dato 
della prima linea dati (30) ponendolo 
nella variabile numerica A. Il primo 
loop, in linea 10, esegue cinque volte 
l'istruzione Read. Al termine del loop 
i dati dalli al 5 saranno stati letti 
uno di seguito all’altro, anche se sono 
insti su due linee di programma diffe¬ 
renti. Ijì linea 20, analoga alla 10, 
esegue altre quattro volle l'istruzione 
Read leggendo i dati da 6 a 9. Prima 
di eseguire l'istruzione la prima volta, 
il programma ha consultato il punta¬ 
tore sopra accennato, ha saputo che 
l'ultimo dato letto da un'istruzione 
Read era il primo della linea 40 e ha 
letto così il successivo. 

Se airte capito il discorso fatto, vi 
chiederete sicuramente che cosa acca¬ 
drebbe se, per esempio, si chiedesse al 
computer di eseguire nove mite 
l'istruzione Read quando i dati sono 
solo otto. Contrariamente a quanto si 
potrebbe supporre, la lettura dei dati 
non riprende dal primo della serie, ma 
si interrompe con il messaggio: "out 
of data". Ogni wlta che si esegue il 
Run del programma Basic il puntato¬ 
re ai dati viene azzerato, cioè indiriz¬ 
zato al primo della serie. In alcuni ca¬ 
si può essere necessario azzerare il 
puntatore senza arrestare il program¬ 
ma, per dare nuovamente il Run. In 
questo caso si ricorre all'istruzione 
Restore che, quando eseguita, riftorta 
l'attenzione del computer sulla prima 
istruzione della prima linea dati del 
programma. 

Linee multi statement 

Secondo il manuale del C64 è pos¬ 
sibile utilizzare più comandi sulla 
stessa linea di programma sepa¬ 



randole con i due punti, tuttavia il 
seguente programma non funzio¬ 
na correttamente: 

10x1=25: x2=25 
20 if xl=0 thenlOO: x2=x2+l 
30 print xl; x2 
40 stop 

Quando faccio girare il program¬ 
ma, sia xl sia x2 valgono 25, inve¬ 
ce x2 dovrebbe valere 50. Potreste 
spiegarmi come mai? 

Marcello Bono 
Milano 

Ijì linea 20 contiene il bug. Un'istru¬ 
zione If-Then controlla una condizio¬ 
ne per vedere se è vera o falsa. In que¬ 
sto esempio la condizione testata è 
xl =0. Se la condizione è vera il co¬ 
mando che segue il Then viene esegui¬ 
to. più ogni altro comando che segue 
sulla stessa linea. Tuttavia, una con¬ 
dizione falsa fmssa l'esecuzione del 
programma alla linea successiva. Ijì 
seconda parte della linea 20, che con¬ 
tiene l'istruzione di assegnamento 
x2=x2+xl non potrà mai essere ese¬ 
guita. Infatti se xl vale zero il pro¬ 
gramma salta alla linea 100 prima di 
incontrare l’assegnamento sulla stes¬ 
sa linea, ma se xl è diversa da zero 
l’esecuzione passa alla linea 30. Que¬ 
sta caratteristica dell'istruzione If- 
Then consente di sviluppare program¬ 
mi che eseguono gruppi di istruzioni 
diverse in base a una sola condizione. 
Occorre ricordare che un If-Then con¬ 
trolla ogni cosa sulla linea corrente. 
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UTILITY GRAFICHE 

In questo disco si trovano diversi interessanti 
programmi di grafica. Iff to Pieces permette di 
creare un puzzle con un’immagine Iff; Drop Sha- 
dow arricchisce le finestre di Amiga con un'om¬ 
bra di profondità variabile; Ray è un potente pro¬ 
gramma di Ray Tracing. per certi aspetti si trat¬ 
ta di un programma migliore di Sculpt 3D; 
VDraw è un editor grafico tipo De Luxe Paint; Rot 
è un efficace editor di oggetti tridimensionali, 
che ne permette anche l’animazione; per conclu¬ 
dere c’è anche la versione ridotta di mCad, un 
programma di Computer Aided Design, la cui 
versione completa si trova sul disco 1002 . 

Cod . 1000 


UTILITY GRAFICHE 

Anche questo disco contiene programmi grafi¬ 
ci, ma di tipo diverso dal precedente. Si tratta di 
tanti piccoli programmi utilissimi per chi ama 
sfruttare le capacità grafiche di Amiga. Dissolve 
e serve a far comparire un’immagine registrata 
come file Iff con effetto dissolvenza; Autopics 
trasforma un programma di visualizzazione di fi¬ 
le Iff in uno slideshow; Zap to icon e Iff to icon 
permettono di inserire in un’icona un file Iff; 64 
Convert trasforma un file di Print Shop per C64 


in un file per Amiga; Filter Pix è un editor grafi¬ 
co per immagini digitalizzate; Show Print stam¬ 
pa qualsiasi immagine Amiga, anche in over- 
scan; altri programmi consentono per esempio 
il passaggio di un'icona in un editor grafico, op¬ 
pure ricolorano un’immagine Iff per rendere 
compatibili due diverse palette di colori, e ce ne 
sono ancora altri. 

Cod . 1001 


CAD 

Su questo disco è contenuta la versione comple¬ 
ta di mCad. Oltre al programma vero e proprio 
con tutti i file che ne consentono l’uso comple¬ 
to. sul disco si trovano anche alcuni printer dri¬ 
ver appositamente creati per mCad, nonché un 
completo manuale di istruzioni per l’uso. 

Cod .. 1002 


ANIMAZIONE 

Chi ama le animazioni elettroniche non può as¬ 
solutamente fare a meno di Movies. un package 
per la realizzazione di “filmati’ con Amiga. 


Il package è composto da tre programmi. Il pri¬ 
mo calcola le differenze tra due immagini e crea 
i file “delta", il secondo raccoglie tutti i file ‘‘del¬ 
ta’ e produce un file di animazione, mentre il ter¬ 
zo è il programma “movies" vero e proprio che 
rappresenta sullo schermo l'animazione. Per 
utilizzare movies è sufficiente avere i file Iff di 
una successione di immagini che rappresentino 
un'animazione e in pochi minuti il gioco è fatto 
e l'animazione è pronta. 

Cod . 1003 


MUSICA 

Il programma Play che si trova su questo disco 
consente di ascoltare un qualsiasi file Sonix, 
senza utilizzare Sonix (per i neofiti di Amiga ri¬ 
cordiamo che Sonix è un ottimo programma 
commerciale che trasforma Amiga in uno studio 
di registrazione). 

Il programma gira senza disturbare la normale 
attività di Amiga, quindi è possibile ascoltare la 
musica mentre per esempio si utilizza un word 
processor, un database o un editor grafico. 
Oltre al programma principale sul disco ci sono 
alcuni brani Sonix e un’utility che disabilita il fil¬ 
tro audio di Amiga, rendendo più “viva" la 
musica. 

Cod .. 1004 


UTILITY VARIE 

E davvero difficile dare una definizione di questo 
disco perché raccoglie un grande numero di 
programmi di tutti i generi. Si comincia con un 


Ogni disco è disponibile a lire 15.000. Per l'ordine servitevi del 
modulo che trovate in queste pagine specificando negli apposi¬ 
ti spazi i codici dei dischetti desiderati. 
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virus checker, si continua con un copiatore ve¬ 
locissimo. poi si passa a un'utility che mostra 
sul video i settori liberi di un floppy disk. 
Spostandosi un poco nell'enorme finestra che 
raccoglie tutte le icone si può vedere un ottimo 
Amiga Monitor che mostra tutte le attività di 
Amiga (per esempio i task attivi e la loro priori¬ 
tà. oppure i device collegati). È interessante Dir 
Master, un database per catalogare i programmi, 
ma si può vedere anche Time Set. oppure ACalc 
che offre una calcolatrice in linea. E non è finita 
qui... 

Cod . 1005 


UTILITY 

Anche questo disco ha un contenuto molto ete¬ 
rogeneo. Per i momenti di relax ci sono Life e 
Go-moku. Il primo è il classico simulatore di si¬ 
stema vivente, mentre il secondo è una specie di 
Forza Quattro. C’è un Font Editor, alcuni ottimi 
esempi di programmi in Amiga Basic, un calen¬ 
dario, ma a nostro avviso il pezzo forte di questa 
collezione è Popoli. 

Si tratta di un'utility che gira senza disturbare il 
corretto funzionamento di Amiga e che vi per¬ 


mette di ottenere un nuovo Cli in qualsiasi mo¬ 
mento semplicemente premendo i tasti Amiga 
sinistro e Escape. senza dover passare da una fi¬ 
nestra di Workbench o da un altro Cli. 

In aggiunta Popoli spegne lo schermo di Amiga 
se non si preme nessun tasto per oltre due 
minuti. 

Cod . 1006 


FONT 

Questo dischetto è essenzialmente una raccolta 
di font, che vi permette di arricchire i vostri pro¬ 
grammi con i caratteri che preferite, oppure vi 
permette di scegliere i caratteri più belli da uti¬ 
lizzare con i programmi grafici. 

In aggiunta sul disco si trovano quattro utility. 
La prima è naturalmente un font editor che pote¬ 
te utilizzare per modificare a vostro piacimento i 
font. 

Blitzfonts accelera in modo considerevole la vi¬ 
sualizzazione dei font. Set Font modifica il font di 
default per tutti gli schermi di Amiga (solitamen¬ 
te Topaz 8). mentre Chgfont modifica il font nel¬ 
la prima finestra che viene aperta 
Cod 1007 


ANIMAZIONE e UTILITY 

Su questo disco si trovano due differenti prodot¬ 
ti. Il primo è lo spettacolare Juggler. un’anima¬ 
zione 3D che mostra con notevole efficacia le 
notevoli capacità grafiche e di calcolo di Amiga 
Il secondo è un'utility molto sofisticata, si chia¬ 
ma Printer Driver Creator e come dice il nome è 
un programma che permette la creazione di nuo¬ 
vi Printer Driver, che com’è noto sono brevi file 
che permettono ad Amiga un’efficientissima ge¬ 
stione di qualsiasi stampante. 

Cod . 1008 


ICONE 

Ovvero tutto quanto potrebbe servirvi per effet¬ 
tuare qualsiasi manipolazione di icone. Si tratta 
di una raccolta di utility decisamente specializ¬ 
zate. destinate essenzialmente a chi ama "ridise¬ 
gnare'* i propri dischetti arricchendoli con la 
propria fantasia. In questo disco trovate davve¬ 
ro qualsiasi cosa potrebbe servirvi per maneg¬ 
giare icone e se sentite qualcuno dire «« Reai men 
doni use icons» non fateci caso... 

Cod. . 1009 


Compilare e spedire questo tagliando a: Gruppo Editoriale JCE srl, via Ferri 6, 20092 Cinisello Balsamo (MI) 


Vogliate inviarmi i seguenti dischetti 


N 1.1 un 

còTl 

SI 


codL LL 

IcodL 1 1 1 1 

lecci INI. 


IcodL L 

IH 1 1 

i 11 

IH 1 1 1 1 1 1 

M 1 1 


Si 

HAI 

1 i 

IH ITI III 

IH 1 1 

i 11 

IH 1 1 1 

Igggl 11 




IMI 

IH LL 


Si accettano anche le fotocopie del coupon 


Cognome.Nome. 

Via..............». . .. 

CAP .Citta . Prov. 

Scelgo la seguente formula di pagamento: 

□ allego assegno di L . non trasferibile intestato a Gruppo Editoriale JCE. 

□ allego ricevuta di versamento di L...sul cc/p n 351205 

intestato a Gruppo Editoriale JCE, via Ferri 6,20092 Cinisello Balsamo (MI) 

□ pago lin d’ora l'importo di L ....con la mia carta di credito 

Bank Americard n°. scadenza 

autorizzando la Banca d America e d'Italia ad addebitarne l'importo sul mio conto 

I Aggiungere L. 5.000 per contributo fisso spedizione . I proni sono comprensivi di IVA \ 

Data...Firma.... 

□ Desidero Iattura II mio codice liscale/partita IVA è:.......— 

N.B. L EVENTUALE,.RICHIESTADI FATTURA NON ESCLUDE 11 PAGAMLtiIQ.AtiIlClPAIQ 





















































































































































